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Pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran Pendidikan
Jasmani Dan Olahraga Berbasis Android pada
SMA Negeri 5 Palopo




Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Develop (R&D) yang terdiri dari
tahap pengumpulan data, perancangan dan uji coba produk. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang aplikasi media pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga
berbasis Android pada SMA Negeri 5 Palopo. Tahap pengumpulan data terdiri dari
observasi, wawancara dan studi pustaka yang digunakan untuk menggali informasi
yang terkait dalam penelitian. Setelah itu dilakukan tahap analisis multimedia dengan
menganalisa proses pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga pada SMA Negeri
5 Palopo untuk mendapat kesimpulan dari data yang diperoleh. Tahap perancangan
dalam penelitian ini adalah menyiapkan hal-hal seperti kebutuhan fungsional yaitu
pengguna dapat melihat konten yang terdapat pada aplikasi seperti materi dan animasi
serta dapat mengerjakan kuis. Kebutuhan nonfungsional yaitu berupa perangkat keras
yang digunakan seperti laptop dan smartphone, perangkat lunak yang digunakan
berupa aplikasi CorelDraw untuk mendesain gambar, Adobe Flash CS6 untuk
membuat aplikasi media pembelajaran dan Adobe AIR untuk membaca aplikasi yang
dibuat di smartphone. Hasil penelitian yang diperoleh adalah berupa media
pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga berbasis android yang sesuai dengan
rancangan yang telah dibuat. Media pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga
berbasis android yang dibuat dapat berguna dan memberikan kemudahan dalam proses
pembelajaran.
Kata kunci: media pembelajaran, pendidikan jasmani dan olahraga, Android
1. Pendahuluan
Jogiyanto 2005 (dalam [1]) menjelaskan bahwa perancangan merupakan desain
sistem menentukan bagaimana suatu sistem akan menyelesaikan apa yang mesti
diselesaikan, tahap ini menyangkut mengkonfigurasi dari komponen-komponen
perangkat lunak dan perangkat keras dari suatu sistem sehingga setelah instalasi dari
sistem akan benar-benar memuaskan rancang bangun yang telah ditetapkan pada akhir
tahap analasis sistem. Baidowi 2014 (dalam [2]) menjelaskan bahwa Android adalah
sebuah sistem operasi mobile yang open-source dan dikembangkan oleh google. OS
Android digunakan untuk komputer tablet dan smartphone. Namun berdasarkan dari arti
kata dan wujudnya, Android merupakan sebuah robot pintar yang dibuat menyerupai
manusia. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak.
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Media pembelajaran adalah media, alat, atau teknik yang digunakan dalam
proses belajar mengajar dengan maksud agar proses interaksi komunikasi edukasi antara
guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna. Pengelompokkan
media pembelajaran menjadi empat kelompok, yaitu media hasil teknologi cetak, media
hasil teknologi audio visual, media hasil teknologi komputer, dan media hasil gabungan
teknologi cetak dan komputer [3].
Adobe Flash CS6 merupakan salah satu aplikasi pembuatan media pembelajaran
interakif yang mudah dan dapat digunakan oleh semua orang. Kelebihan dari Adobe
Flash CS6 yaitu memiliki fitur yang banyak sehingga mampu menghubungkan gambar,
suara dan animasi secara bersamaan. Selain itu Adobe Flash CS6 juga memiliki fitur
yang berektensi tinggi, sehingga media bisa tersimpan dalam handphone agar lebih
praktis. Adobe Flash CS6 adalah software yang baik digunakan untuk mendukung
pembelajaran interaktif. Karena, media pembelajaran interaktif dengan aplikasi Adobe
Flash CS6 dapat menggabungkan grafis, animasi, suara, serta memiliki kemampuan
untuk melakukan interaksi dengan pengguna.
Pelaksanaan orientasi pembelajaran pendidikan jasmani harus disesuaikan
dengan perkembangan anak, isi dan uraian materi serta cara penyampaian harus
disesuaikan sehingga menarik dan menyenangkan. Sasaran pembelajaran bukan hanya
mengembangkan keterampilan olahraga, tetapi pada perkembangan pribadi anak
seutuhnya. Konsep dasar pendidikan jasmani dan model pengajaran pendidikan jasmani
yang efektif perlu dipahami oleh mereka yang hendak mengajar pendidikan jasmani.
Widodo (2018) [4] menjelaskan bahwa pendidikan jasmani dan olahraga adalah
salah satu mata pelajaran yang dilaksanakan pada jenjang pendidikan dasar, menengah,
bahkan pada pendidikan tinggi. Tujuan pendidikan jasmani yaitu untuk
mengembangkan aspek kebugaran jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berpikir
kritis, keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral dan aspek
pola hidup sehat.
Saat ini pembelajaran yang dilakukan masih berupa penyampaian langsung dari
guru atau pelatih. Siswa yang agak susah untuk menangkap penjelasan dari guru butuh
beberapa kali untuk dijelaskan. Karena pembelajaran ini dilakukan di lapangan maka
pada saat berhalangan misalnya cuaca di luar kelas tidak mendukung (hujan) maka
siswa pasti akan melakukan kegiatan belajar di dalam kelas dengan menggunakan buku,
namun metode tersebut kurang interaktif karena buku tidak bisa berinteraksi secara
langsung dengan siswa. Harus ada media yang mampu mengatasi permasalahan
tersebut. SMA Negeri 5 Palopo yang merupakan salah satu sekolah menengah terbaik
yang terdapat di Kota Palopo yang didirikan pada tanggal 7 Maret 2007. Sekolah ini
beralamat di Jl. H Andi Kaddi Raja, Takkalala, Kec. Wara Selatan, Kota Palopo.
Berkembangnya teknologi yang ditandai dengan banyak beredarnya smartphone
dikalangan masyarakat maka dengan adanya media pembelajaran olahraga berbasis
Android ini diharapkan mampu membantu dan menarik minat siswa maupun orang
umum untuk mempelajari berbagai macam materi olahraga.
Berdasarkan uraian di atas maka penulis dapat membuat suatu rancangan tentang
media pembelajaran “Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran
Pendidikan Jasmani dan Olahraga Berbasis Android”.




Jenis penelitian yang digunakan yaitu menggunakan metode Research and
Develop (R&D). Metode penelitian ini dipilih sesuai dengan tujuan penelitian yang
ingin dicapai, yakni menghasilkan suatu produk berupa Aplikasi Media Pembelajaran
Pendidikan Jasmani dan Olahraga Berbasis Android. Tempat penelitian SMA Negeri 5
Palopo, Sulawesi Selatan. Waktu penelitian berlangsung pada bulan Maret-Juni 2019
dengan melakukan pengumpulan data, perencanaan dan pengujian aplikasi. Teknik
pengumpulan data yaitu observasi, wawancara dan studi pustaka. Tahapan penelitian
dapat dilihat sebagai berikut: (1) Pengumpulan data dilakukan dengan mewawancara
guru dan siswa terkait dengan pelajaran pendidikan jasmani dan olahraga secara
langsung, (2) Pembuatan desain multimedia yang mencakup perancangan media
pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga berbasis Android dengan melihat hasil
analisis data yang telah dilakukan. (3) Pengujian multimedia yaitu dengan menguji coba
sistem yang telah didesain/dirancang dengan menggunakan pengujian black box sistem.
Analisis Sistem (1) Sistem yang berjalan, (2) Sistem yang diusulkan. Perancangan
Desain Produk (1) Kebutuhan fungsional, (2) Kebutuhan nonfungsional, (3) Rancangan
Sistem
3. Hasil dan Pembahasan
Tahap perencanaan yaitu penulis membuat rancangan desain aplikasi media
pembelajaran yang di desain menggunakan storyboard seperti yang terdapat pada
lampiran 2 halaman 60. Kemudian pada saat pembuatan aplikasi penulis menggunkan
aplikasi coreldraw untuk mendesain gambar-gambar yang dibutuhkan pada aplikasi
media pembelajaran seperti tombol menu, tombol back, dan desain lainnya dari
tampilan aplikasi. Lalu setelah tahap pendesainan selesai penulis mulai membuat
aplikasi media pembelajaran yang dilakukan mulai bulan mei sampai juni dengan
menyusun menu yang ada pada aplikasi, materi yang terdapat dalam aplikasi dan
memasukkan action script pada menu yang dibuat.
Hasil rancangan interface pada aplikasi android media pembelajaran pendidikan
jasmani dan olahraga pada SMA Negeri 5 Palopo.
a. Tampilan halaman menu utama
Gambar 1. Tampilan halaman menu utama
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b. Tampilan halaman menu petunjuk/ tentang
Gambar 2. Tampilan halaman menu petunjuk
c. Tampilan halaman menu materi
Gambar 3. Tampilan halaman menu materi
d. Tampilan halaman menu permainan bola besar
Gambar 4. Tampilan halaman menu permainan bola besar
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e. Tampilan halaman menu sepak bola
Gambar 5. Tampilan halaman menu sepak bola
f. Tampilan halaman menu bola basket
Gambar 6. Tampilan halaman menu bola basket
g. Tampilan halaman menu bola volley
Gambar 7. Tampilan halaman menu bola volley
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h. Tampilan halaman menu permainan bola kecil
Gambar 8. Tampilan halaman menu permainan bola kecil
i. Tampilan halaman menu softball
Gambar 9. Tampilan halaman menu softball
j. Tampilan halaman menu tennis meja
Gambar 10. Tampilan halaman menu tennis meja
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k. Tampilan halaman menu aktivitas (jalan, lari dan lempar)
Gambar 11. Tampilan halaman menu aktivitas
l. Tampilan halaman menu jalan
Gambar 12. Tampilan halaman menu jalan
m. Tampilan halaman menu lari
Gambar 13. Tampilan halaman menu lari
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n. Tampilan halaman menu lempar
Gambar 14. Tampilan halaman menu lempar
o. Tampilan halaman menu lempar lembing
Gambar 15. Tampilan halaman menu lempar lembing
p. Tampilan halaman menu lempar cakram
Gambar 16. Tampilan halaman menu lempar cakram
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q. Tampilan halaman menu tolak peluru
Gambar 17. Tampilan halaman menu tolak peluru
r. Tampilan halaman menu beladiri (pencak silat)
Gambar 18. Tampilan halaman menu beladiri (pencak silat)
s. Tampilan halaman menu renang
Gambar 19. Tampilan halaman menu renang
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t. Tampilan halaman menu kuis
Gambar 20. Tampilan halaman menu kuis
Aplikasi pendidikan jasmani dan olahraga berbasis android dibuat untuk sekolah
SMA Negeri 5 Palopo. Aplikasi ini dibuat bertujuan untuk mempermudah guru dalam
mengajar dan siswa dalam mempelajari materi dengan suasana yang lebih
menyenangkan. Media pembelajaran pendidikan jasmani ini dibuat dengan
menggunakan aplikasi coreldraw untuk mendesain gambar, adobe flash cs6 untuk
membuat aplikasi media pembelajaran dan adobe air untuk membaca aplikasi yang
dibuat agar dapat digunakan pada smartphone. Adapun isi dari media pembelajaran ini
yaitu menu petunjuk, materi dan kuis. Menu petunjuk berisi petunjuk penggunaan
aplikasi. Menu materi berisi tentang materi seperti permainan bola besar, permainan
bola kecil, aktivitas (jalan, lari dan lempar), olahraga beladiri (pencak silat) dan gaya
renang. Pada menu kuis berisi soal-soal tentang pada materi yang terdapat pada aplikasi.
4. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dari pengujian aplikasi perancangan dan pembuatan
aplikasi media pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga berbasis Android dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut: (1) Perancangan aplikasi media pembelajaran
pendidikan asmani dan olahraga berbasis android menggunakan aplikasi microsoft word
2010 yang menghasilkan rancangan storyboard seperti menu utama, petunjuk, materi,
kuis dan back. (2) Tahapan pembuatan aplikasi diawali dengan pengumpulan data yang
dilakukan dengan melakukan wawancara guru dan siswa terkait dengan pelajaran
pendidikan jasmani dan olahraga secara langsung. Analisis multimedia yang dilakukan
dengan menganalisa proses pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga berbasis
android untuk mendapat kesimpulan dari data yang diperoleh. Pembuatan desain
multimedia mencakup perancangan media pembelajaran pendidikan jasmani dan
olahraga berbasis android dengan melihat hasil analisis data yang telah dilakukan. (3)
Pengujian yang dilakukan yaitu dengan menguji coba sistem yang telah
didesain/dirancang dengan menggunakan pengujian black box sistem. (4) Pengujian
yang dilakukan yaitu dengan menguji coba sistem yang telah didesain/dirancang dengan
menggunakan pengujian black box sistem.
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